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Dinner With Waifu 2007, usuários postam suas waifus no 
imageboard comemorando o ano novo de 2006->2007 


Waifuismo como conhecemos hoje pode ser remontado por volta da 
metade dos anos 2000 no Japão 


Introdução 


Este escrito aborda o waifuismo, otakus, hikikomoris, moe, gijinka, 
games, visual novels... todos estes assuntos com o objetivo de 
esclarecer ao leitor mais sobre o waifuismo 


O principal objetivo é dar ao leitor ao fim do livro noções de que se 
trata e é o fenômeno waifu, e dar perspectiva dos seus 
acontecimentos ao longo de seu desdobramento, possíveis origens e 
elementos que o cercam e algumas conclusões. 


Assuntos relatados ao waifuismo, serão abordados mas sempre com 
o objetivo de usar como contexto para explicar o waifuismo. 


“Se a Waifu é o software, a Doll seria o hardware e o usuário o 
Waifuista” 


“The Waifu IS the Medium” 
“The Waifu IS the Message” 


LovePlus (Nintendo DS 2009) 


Japão, seu pioneirismo e vanguardismo tecnológico influenciaria 
especialmente a década de 80 quando uma juventude empregada e 
com recursos que os permitiam realizar seus hobbies, iria ser a 
responsável por grande produção tecnologia e cultural, com a 
criação de vários studios de animação e jogos, popularizando os 
Animes, OVAs, Mangas entre outras mídias e o surgimento da figura 
do otaku e seus interesse ao redor de da estética Moe. 


Na década de 90 (década perdida) com a estagnação econômica, 
agora vários jovens antes empregados se vem sem emprego, 
morando de volta com os pais ou ganhado consideravelmente 
menos, os impedindo de montar uma família aos moldes tradicionais, 
essa “apatia” leva ao surgimento do comportamento que hoje se 
identifica como hikikomori, levando a um comportamento de fuga e 
evitação da realidade, trabalhando “part time” e vivendo com poucos 
recursos, recursos esses destinados a jogos e computador e 
consumo de mangas, onde esses jovens acham um refúgio da 
realidade. 


Dentro dessa nova realidade, para ocupar o espaço e necessidades 
fisiológicas e psicologias que outrora uma esposa e família 
preencheria, começam deslocar seus interesses a personagem 
fictícios 2D das séries de animes e mangas que consomem, e 
discuti-los com amigos virtuais anônimos em forums e imageboards 
feitos esses possibilitados pela tecnologia e as novas forma de se 
comunicar pela internet. 


Esse comportamento é reforçado na década de 2000 com o 
aprofundamento da crise cultural da juventude o Moe se torna 
mainstream e tem destaque nos animes e mangas, com o 
protagonismo na área tecnológica e cultural começa a exportar 
produções visuais para fora, e com isso suas estéticas. 


Com a internet mais e mais pessoas tem acesso aos assuntos que 
antes eram mais nichados ao otakus e hikikomoris, a cultura dos 
imageboard e fórums se popularizam ainda mais e começam a surgir 
virais que mais tarde ganhariam o nome de memes dentre esses o 
meme da waifu, que geraria o waifu movement e depois o nome de 
waifuism. 


Breve Timeline sobre Waifuismo 


Em 1926, Edogawa Rampo (1894-1965) nome verdadeiro Hirai Tarou 
escreve “Hitodenashi No Koi” traduzido em inglês como “A Brute's 
Love” que contem a história de um homem da família Kadono que se 
casa com Kyoko, mas acaba se apaixonando por uma boneca feita a 
semelhança de sua esposa, tal história foi adaptada por Junji to com 
o nome de “An Unearthly Love”. 


FAN UNEAR THEM COVER! 


ORIGINALYSTORY-BY-EDOGAWA: RANPO BS 


Edogawa Ranpo 


1894 — 1965. Born in Nabari, Mie Prefecture, Japan he 
wet on to graduate from the economics depariment of 
Waseda University. Mis real name was Taro Hiral. He took 

his pen name from the 19th century American writer 

Edgar Allan Pos. He published “The Two-Sen Copper Coin” 
im Shin Seimen in 1923, amd created the foundartions for the 
mystery genre in Japan. His most famous works inchado 

“The Human Chair,” Seost in the Shadows, The Golden 

Mask, and the essay collections The Phontom Coste. 


Adaptação de Junji Ito, original de Edogawa Rampo 


O ano é 2002 e um jovem decide criar, utilizando vassoura e lata 
improvisada uma “boneca” e a dá o nome de Maria Eugenia. Seria 
Kleber Bambam um dos primeiros Dollzeiro tupiniquim?! Fica a 
pergunta. [fato com fundo cômico e de “marketing”, ele foio 1 
vencedor do reality show BigBrother] (citação com objetivo 
humorístico, não relacionado com waifuismo) 


Em 2005 Toru Honda publica o livro “Denpa Otoko”, no livro 
argumenta sobre a ilusão do amor (tradicional), o papel clássico do 
homem na sociedade sendo classificado como “de sucesso” somente 
se tiver grande poder aquisitivo e sobre a possibilidade do amor 2D. 


Auto declarado Otaku ele diz possuir “uma família de esposas 
imaginarias”. 


Também de 2005 publica “Moeru Otoko” 
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Honda Toru (2 Eli ) was bom May 12th, 1969 and became a prominent advocate of reforming the ideaof 
hegemonic masculinity in Japan. He found 2005 with the publication o adirect counter- 
ment directed towards the the popular ublished a year earlier. In it herevealed radical ideas 
ng the prese ation of a pure otaku mindset, the of finding love intwo-dimensional characters, 
s , and coining the term “Love Capit unfilterederitiques and relatable nature set him apart 
and established popularity within otaku cireles, with his novelselling 33,000 copies in three months. His words eased 
fellow otaku by announcing that you are not alonein these thoughts, the problem lies in society 


Since Honda-san's books have never been translated I took it upon myself to import the ones I could find with the 
hopes that my Japanese will eventually be adequate enough to translate them. Here is what I have so far: 


Honda Toru stubbornly persists as an enigma both inside and outside of Japan. He 
is largely considered to be a radical otaku pseudo-philosopher with questionable 
ideals and is generally not taken seriously. However, I think a few of'us who 
stumble upon him can find something worthwhile. Through my writing of 

I had to sort through hundreds of images of Tohru 
Honda from Fruits Basket to even find anyth 
information about Honda- -san is either limited 
article or one of * trans Asahi, Journeyman, Moe 
Manifesto, Frog-kun's). Other i y is lost to time due to how niche 
some delusional otaku social critic is. rever, I genuinely believe in what he 
discusses (to varrying levels). I wrote my paper is Dead, Long Live the 
Otaku” to both satisfy my own need for it to exists, but also to spread the word of 
the marginalized otaku from a different time. Otaku culture should never be 
normalized and we should indulge in the unususal. Standardization of thought leads 
to the destruction of individuali Vaifuism can and should be taken seriously and 
the lessons of personal fulfillment should be known to those who need to hear it. Because learning to give up is the best lesson you will ever 
learn. 


Uma entrevista com Toru Honda 


Já aqui vemos homens usando a tecnologia para “pular” de realidade 
(Real x 2D) e vivenciar experiencias que antes eram impossíveis. 


Mesmo não usando o termo “waifu” e sim o termo esposa em 
japonês (Tsuma), o que se descreve é o que mais tarde viria a ser 
reconhecido em outros locais do mundo como Waifuism. 

Sim, Japão 2005 e com Waifus 


Em 2007 o conceito de waifu e dakimakura (travesseiro com foto de 
sua waifu ou husbando) já era amplamente postado / discutido em 
imageboards. 


Existem várias fotos compilações de jantares com waifus (Yome To 
No Bansan) datando de 2006-2007 em diante. essas compilações 
podem ser achadas na internet geralmente com o nome de “anon 
and his waifu”. São fotos que o 'anon' tira com seu dakimakura em 
datas especiais como dia dos namorados, aniversario e fim de ano 
etc. 


Dinner With Waifu 2008, figurines, wallpapers e chaveiros das waifus 


Os Dakimakura não são o único “Vessel” (vaso, envolucro) para se 
comemorar com sua waifu. Merchandising, Posters, Action Figurines 
e muitos outros itens podem ser usador para compor um jantar por 
exemplo, ate uma foto da área de trabalho pode ser usada para “se 
unir” com sua waifu. 


Em 2008 (out) um homem japonês chamado Taichi Takashita propõe 
uma petição online para se casar com uma personagem 2D Mikuru 
Asahina do anime The Melancholy of Haruhi Suzumiya, 
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Sua petição com 2,984 votos (2008) 


Ao final aprox. em 2014 teria totalizado 3550 votos 


Esse simples indagar de um homem desinteressado no mundo 3D, 
Ecoaria na década seguinte sendo objeto ate de pesquisa, ensaios e 
questionamentos. Começava a surgir um novo tipo de masculinidade 
e de romance, o romance 2D, a Waifu. 


Em 2009 um homem japonês de 37 anos que se identifica apenas 
como “Nii-San” (irmão mais velho) se interessou profundamente por 
Nemu Asakura da Visual Novel Da Capo (2002), chegando ate a 
levá-la para passear e em parques e cafés. 


Ainda em 2009 novembro 22, Sal9000 se casa com sua waifu com a 
personagem fictícia do jogo pra Nintendo DS LovePlus (2009 sep), 
Nene Anegasaki. 


“4 À 
Waifu Nene da Série LovePlus (2009) 


: 
Sa/9000 e Sua 


>TFW surounded by Filthy Casuals and Their Shamefur 
Dispray. 


Um dos marcos mais importante foi a escrita de um documento 
chamado: 


“A Discourse on and Defense of the “Waifu” Movement” 


Que data pelo menos do [ano de 2011 Jan 11 ou antes] e o autor é 
desconhecido. 


A Discourse on and Defense of the 'Waifu' Movement 


elpful images 


Um trecho do documento. (2011) Autor desconhecido 


Nele o autor trata do tema em um tom muito mais sério, o que antes 
era um meme “Mai Waifu” jocoso passa a ter um caráter muito mais 
íntimo e com o objetivo de preencher uma lacuna que começava a se 
desenhar com o amadurecimento do Movimento Waifu. 

Em seu discurso o autor explica que apesar de parecer 
estranho aos normies em geral, o conceito de amor 2D não é errado 
a nível psicológico, filosófico ou biológico. 

Depois ele traça um paralelo entre a religião e prostituição que 
se assemelham em oferecer um serviço de acompanhante para os 
que vivem uma vida solitária. então o autor “rankeia” que o sexo é 
inferior aos efeitos a longo prazo que a religião oferece no sentido de 
preenchimento (fulfilment) ao contrário de saciar o imperativo 
biológico que causa prazer a curtíssimo prazo. 


Depois desta pedra fundacional (A Discourse on and Defense of the 
“Waifu” Movement) que ajuda a estabelecer o conceito de waifuismo 
(no ocidente) (em 2009 já tinha japonês casando com waifu via NDS) 
o conceito foi espalhado não somente como um meme mas sim 
como conceito mais solidificado, sério e filosófico. 


ATENÇÃO: aqui é possível já notar uma cisão entre o meme de 
BEST GIRL ou SEASON WAIFU, e o um conceito em si, do 
Waifuismo (movimento waifu) que abordamos neste livro. 
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Shhn, ela esta dormindo... 


Lee Jin-gyu kisses his new bride, a pillow with a picture of anime character Fate Testarossa on it 
Lee com sua Waifu Fate Testarossa (10 MAR 2010) 


Lee e Sua Waifu 
Ainda em 2010 temos outro casamento dessa vez o de Lee Jin-Gyu 
que se casou com sua waifu Fate Testarossa da serie de animes 
Mahou Shoujo Lyrical Nanoha (2004) 


Em 2010 foi lançado uma versão em inglês do Programa Miku Miku 
Dance ou abreviado (MMD) que permitia fazer uma personagem 
vocaloid dançar para uma música. mas permitia também importar 
outros personagens, isso foi mais uma forma de otakus fazerem 
vídeos de seus personagens preferidos incluindo Touhou MMD. 


Touhou é outra bolha em si que só farei a citação devido ao escopo 
do livro mas se trata de uma só pessoa (ZUN) fazendo jogos desde o 
PC-98 de Shoot 'em Up ou Hell Shooter com personagem bonitinhas 


Sakuya /Vaningció 
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Touhou MMD coreografando Bad Apple NICONICODOUGA 2010 


Esse programa (Miku Miku Dance) rapidamente começou a ser 
usando não só por fans de Touhou mas vários usuários começaram 
a fazer vídeos de danças de suas Waifus. 


Ainda em 2010 a empresa Cybird lança o app “Barcode KANOJO" 
onde o usuário faz a leitura de códigos de barra e gera uma 
personagem (geralmente) com base no produto escaneado. 


Blaire 


UI do apk Barcode KANOJO (Android) 
How to play 


1. First, scan the barcode on 2. After your KANOJO 3. You can bring her up, or 
your phone and generate appears, give her a name get a new one to 
ú and save her. complete your collection. 


Conceito e Regras do jogo 


Logo da Visual Novel Katawa Shoujo (2012) 


No começo de 2012 [4 janeiro 2012] é lançado a Visual Novel 
“Katawa Shoujo” feita em parte por alguns usuários do /a/ 
trabalhando em cima de um conceito já preestabelecido 
anteriormente por um Artista chamado Raita. Lembrando que neste 
ponto o jogo já era discutido nas boards /a/ e /v/ (principalmente) 
sobre o conceito de qual waifu era melhor, enfatizando assim que a 
cultura do waifuismo já estava bem difundida e entendida entre os 
nichos da internet. (Hanako Best Girl !!!) 


O jogo é sobre um protagonista que tem um enfarto e então é 
redirecionado para uma escola especial onde apenas alunos 
“especiais” que sofrem de alguma limitação seja mental ou física, la 
encontra vários alunos dentre dos quais 5 o você pode ter “rotas 
românticas”, A Visual Novel é Wholesome 11/10 would read again!. 


O impacto desta obra foi trazer o waifuismo para um novo patamar, 
antes Visual Novels eram restritas a um nicho mais especifico de 
jogadores e com isso as waifus adentraram mais outras 
comunidades (inclusive Normies) 


Eu argumentaria que as Visual Novel [VN] tiveram um papel mais 
impactante no que diz respeito a intensidade e qualidade do que os 
animes que sim, tornaram mais abrangente o alcance das waifus 
para a cultura mais amplamente falando, Mas a VN, nela o leitor tem 
um controle um maior sobre a historia que simplesmente assistir um 
anime. Isso ajuda a criar laços e investimento emocional com seu 
Love Interest maior que simplesmente assistir passivamente a obra 
fonovisual passivamente. 
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Yume Miru Kusuri - A Drug That Makes You 
Dream VN de 2005 


Em 2012 uma adolescente de 14 anos Leonid Hmelev se suicidou 
apos saber que seu personagem preferido Itachi Uchiha de Naruto 
morria no anime. Coloquei essa noticia aqui para enfatizar a conexão 
emocional com que uma pessoa pode desenvolver com objetos, 
conceitos ou projeções em coisas abstratas ou não, à nível de 
modificar seus sonhos e ambições na vida real. A conexão pode ser 
de Admiração, sem nenhum cunho sexual. 
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Russian teen leaps from apartment block 
after seeing his favourite Japanese cartoon 
character die on television 


By SAM WVEBB 


PUBLISHED: 12:10 EST, 1 November 2012 | UPDATED: 12:10 EST, 1 November 2012 


C9 Comments (17)|BB share |w'Tweet 


A 14-year-old boy leapt more than 100ftto his 
death from the top of an apartment block in 
Chaikovsky, Russia, after seeing his favourite 
manga character killed in a cartoon. 


Police say Leonid Hmelev died instanthy. 


The boy was reportedly devastated after seeing 
the death of the character Itachi Uchiha in the 
animated movie 'Naruto - Hurricane Chronicle". 


He left home after posting a message on a social 
networking site saying he was also 'planning an 
ending'. 

His worried parents raised the alarm after he did 
not return home and a search was organised 
together with neighbours. 


After being missing for two days his body was 
found yesterday and he was identified by his 
devastated father Ivan, 38. 


He said: "| always told him he spent too much 
time watching the Tv - he didn't know what was 
reality and what was fiction anymore. 


Teenage suicide in Russia is endemic. It has the 
third-highest teenage suicide rate in the world, 
just behind its neighbours Belarus and 
Kazakhstan and more than three times that of 
the United States. 


Leonid Hmeley, 14, jumped to his death from an 
apartment block after his favourite TV character died 


Investimento Emocional em um ser fictício (Itachi), um ato impulsivo claro, mas 
se fosse só meme será que ele teria realmente se suicidado por um meme? 


4 Reasons Anime Girls Are Better Than 
Real Girls 


April 22, 2013 / AlmightyBob / 4 comments 


Waifuismo já era reportando pela grande mídia, como forma de brincadeira e 
curiosidades, mas no underground o movimento já era levado a serio e 
discutido como tal. Buzzfeed 2013 


Em 2013 já era possível usar a tecnologia do Tenga com o VR da 
Occulus Rift. 


O advento da tecnologia VR já era conhecida desde a década de 
1980s mas teve um ressurgimento da década de 2010s com os mais 
conhecidos Oculus Rift, HTC Vive e Playstation VR. 


Com a Cultura do Waifuismo já bem solidificada foi natural o uso do 
VR com as waifus 


Demonstração VR Yunalus da Illusion (sim a mesma do jogo RapeLay, VR 
Kanojo e Honey Select) 2012-2013, VR usando a personagem do jogo 
“MoguMogu Yuna-chan” 


THE GLORIO 
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Waifu Starter Pack VR Edition (circa 2013-2014) (Hatsune Miku) 


O VR ajudou a trazer a walfu para um patamar 3D no sentido de 
mundo 3D dos Video Games, não mais apenas o desenho 2D mas 
agora você poderia ate “sentir” sua waifu com a ajuda de programas 
e acessórios como o Tenga e outros acessórios de resposta 
sensorial com o VR. 


2 vídeos foram 'uplodados' para o youtube que representam o 
sentimento da época “THE FUTURE” e “WELCOME TO THE NEW 
AGE” ambos removidos da plataforma (2013). 


Ainda em 2013 uma reportagem já mostrava o uso de love dolls 
como substituição amorosa como uma forma alternativa de 
relacionamento 


Married to a Doll: Why One Man 
Advocates Synthetic Love 


Davecat lives with his wife and mistress, both dolls, and thinks 
synthetic partners are ideal for those who don't want to deal with 


humans' inconsistencies. 


By Julie Beck 


SEPTEMBER 6, 2013 SHARE 4 SAVED STORIES 4 SAVE 


Davecat with his mistress, Elena (left) and wife Sidore (right). (Renato 
Velarde) 


Davecat e Suas Dolls em matéria jornalistica The Atlantic (2013) 


Dave foi apresentado ao mundo das dolls em 1998, seu amigo lhe 
mostra o site RealDoll, em 2000 ele compra sua doll com o principal 
motivo o sexo, entretanto, o mesmo diz que com o passar do tempo 
começou a ver as dolls mais como uma companhia e não apenas o 
fator sexual. 


Waifu era um assunto muito especifico e complexo para ser discutido 
apenas na board /a/, com o exodus 2014-2015 do 4chan vários 
usuários migraram para um novo imageboard chamado 8chan que 
permitia a criação de boards de forma mais descentralizada, ou seja 
o próprio usuário criava boards, /mai/ foi uma das primeira boards da 
primeira leva, mostrando que o waifuismo era uma assunto tao 
grande que não cabia mais em uma simples thread. 


Em 2014 a board /mai/ e /robowaifu/ localizada no site 8chan podia 
se encontrar várias threads sobre waifuismo juntamente o contexto 
de dolls, contendo ate threads D./.Y. sobre como usar motores servo 
e “joints” para criar uma doll da sua waifu. Também claros vários 
discussões livres sobre o waifuismo, valendo ressaltar que o nível de 
dialogo desde 2010 (ou antes) e especialmente agora 2014 era um 
dialogo não mais memetico ou cômico e sim filosófico reflexivo sobre 
traços psicológicos e discussões bem mais aprofundadas e 
profundas acerca do waifuismo. 

Enfatizando que já em 2014 o misto entre waifus e dolls já era não 
somente considerado mas, sim proposto por waifuistas 
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1. No 3DPD go to >>>Awaifuist! for that shit. 

2. Echi is fine but this isnt a porndump board so keep it at bay. 

3.Only Anime, Manga, Video game and OC character waifus allowed, so basically everything except 3DPD and ponys. 
4.Posts not directly about your waifu but around her i.e. Dakis, Figurines, drawthreads, and what not are fine too. 
5.Dont forget to reportto keep the board clean and if theres a problem find me at 48chan (O irc.rizon.net 


These rules may change in the future, | am always open to suggestions and unless im strictly against it (for example ponys on /maif), we will 


(You may also enjoy =>=/olif 


Regras da Board /mai/ no imageboard 8chan.co (8ch.net), forum de discussão 
sobre waifus e waifuismo. (2014) 


Não é difícil traçar uma relação entre Anime, Forums, Jogos e o uso 
intensivo de computador e internet, e a subsequente formação 
cultural acerca destes temas, estão de forma muito adjacentes 
relacionadas ao o que depois seria conhecido como waifuismo. Nota 
se também que o waifuismo surge não na vida real e sim dentro de 
uma conversa sobre o ambiente abstrato imaginário (internet, jogos 
animes...). 
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SONYNIGGERS, MUSTARDFAGS, XBOXFAGS The dream is dead. AN the possibiltios are all gone. 


EVERYONE Hope is gone for good 
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IT HASNT EVEN BEGUN 
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crushed this fucking fast 
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A sad day toc pom WE ARE WITNESSING THE END 


25/3/2014 
THE DAY ALL HOPE WAS LOST 


"O Dia Que Toda Esperança Foi Perdida” 
Em março de 2014 o facebook anuncia a compra do Oculus Rift, tal 
noticia criou uma onda de post indignados com a compra 


reads pôs a uisição.(2014) 


Outra thread nos dias seguintes lamentavam a aquisição do Oculus 
Rift pelo Facebook (Meta) e a perda da possibilidade de viver com 
sua waifu no VR (especificamente o Oculus Rift). 


O vídeo “/N/ Reacts to Facebook's Acquisiton of the Oculus Rift” foi 
produzido na época em resposta a esse ocorrido. 


“TUMBLING DOWN, TUMBLING DOWN, TUMBLING DOWN” 


Em 2016 outro jovem tirou a própria vida, Taylor Gamboa Arronis foi 
encontrar sua waifu Ikaros do anime Heaven's Lost Property (Sora 
no Otoshimono) (2007), ele tinha várias Figurines e ate escrevia 
cartas para sua waifu. 


Taylor e Ikaros (camiseta) 


Ainda em 2016 é anunciado o produto Gatebox da desenvolvedora 
Vinclu que apresenta em forma de comercial a companhia virtual 
Azuma Hikari que se integrar aos aparelhos e equipamentos 
eletrônicos para ligar luzes, TVs e conversar por aplicativos de 
mensagem com o usuário. 


(3 Gatebox 


Gatebox e sua companheira virtual Azuma Hikari no Ad “Okaeri” (2016) 


Talvez a propaganda que muitos waifuistas já viram é a do okaeri do 
gatebox, que mostra um homem morando sozinho indo trabalhar e 
convivendo com sua companheira holograma “Azuma Hikari”, que 
lhe faz companhia tendo várias tarefas como despertador, boletim do 
tempo, acender ou apagar luzes e como companheira de 
convivência. 


A personagem Azuma Hikari foi criação do artista Taro Minoboshi, o 
mesmo character design da série Tokimeki Memorial Girls Side 
(2002) e LovePlus (2009). 


Apesar de ser um caso um pouco mais antigo (anterior a 2016) 
devido a matéria sobre 2 casos de homens que compraram love-doll 
Senji Nakajima, um homem na casa dos seus 60 anos que encontrou 
seu amor em uma boneca de silicone chamada Saori 
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Outro caso é o de Zhang Fan que possui sua doll desde 2013 


LLTITAN 
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Zhang Fan, Trader 36 anos (2016) com sua Doll 


My sex dollis so much better thanmy 
realwife 


By Felix Allen, The Sun June 30, 2017 | 12:26pm | Updatec 
= = [ À Y 
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Masayuki Ozaki takes a bath with his silicone sex doll Mayu at a love hotel 


Masayuki Ozaki (45), decidiu comprar uma “Robe-Doru” (Love-Doll) a 
boneca Mayu, apesar de sentir atração nas mulheres 3D (carne e 
osso) percebe que hoje em dia as mulheres são frias, e que já viveu 
muitos momentos felizes ao lado de sua doll. 


Masayuki e Mayu 


Em 2017 Setembro o usuário sgthale se casa com sua Waifu 
Shinobu Oshino do anime Bakemonogatari, a cerimonia foi toda 
streamada pelo twitch pelo VR. os convidados foram convidados por 
uma thread no /a/ do imageboard 8chan.net onde os participantes 
mandaram fotos de suas waifus para participar da cerimonia virtual. 


Anon Marries His Waifu In VR 
SGTHALE se casa com sua waifu Shinobu na cerimonia organizada por ele. 


SgtHale, programador investiu tempo e dinheiro para comissionar 
artes em 3D (3D gráfico, não biológicos), músicos e dubladores para 
programar seu casamento com sua waifu Shinobu Oshino em 2017 


SgtHale também foi responsável pelo ProjectShinobu que depois 

viraria VivaProject e depois Viva Al, jogo VR que possibilita conviver 
com sua waifu de forma simulada em sua casa, com direito a colher 
frutas, cozinhar, tomar banho, abraçar e etc. 


BETA. reis 


Em 2018 Novembro talvez o caso mais conhecido é o de Akihiko 
Kondo que se casou com a vocaloid Hatsune Miku, este caso por ser 
mais recente foi mais amplamente divulgado pela mídia. 
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Akihiko durante a cerimonia com sua Waifu Hatsune Miku (2018) 


Esse talvez seja o caso mais conhecido quando se fala de waifuismo 


pa 


Em 2020 um bodybuilder do Kazaquistão, Yuri Tolochko, se casou 
com sua doll 

Bodybuilder marries sex doll after two years 
of 'dating' 


C$ Comment 


a Sian Elvin 
Tuesday 1 Dec 2020 12:13 pm 


Gsse o 


Pictures show the sex doll dressed in a white lace gown while Yuri wore a black tuxedo for the 
ceremony in Kazakhstan (Picture: yurii tolochko / Instagram) 


À bodybuilder has wed his sex doll and long-term girlfriend after 
a two-vear relationship. 


Em 2021 Tse Tin-Wing de Hong Kong casou se com sua waifu doll 
Asuka 


| 


Tse Tin-Wing e uma de suas dolls, Asuka 


Em 2021-2022 Kina Horikawa aparece como citada em jornais de 
pessoas que se casaram com personagem ou objetos fictícios. 
Sendo a única waifuista feminina com seu husbando Kunihiro 
Horikawa, do jogo Touken Ranbu (2015). 


ss. 


a AR IE a No: A 
Kina e Kunihiro Horikawa (Kina usa sobrenome de seu husbando Horikawa) 


Certificado de Casamento de Kina (nome real Yukina) 


Origem do Termo “Waifu” 


A Palavra tem origem no anime Azumanga Daioh no episódio 
15 (4m33s)(aprox. contando com a abertura), pela corrupção da 
pronuncia da palavra “My Wife” para “Mai Waifu” (esposa) em inglês. 


] 


Cena do Anime Azumanga Daioh Ep. 15 


O termo waifu começa a ser mais difundido devido a cultura 
otaku dos anos 2000's nos Estados Unidos especialmente a partir de 
2007 (reportagem da FOX) com a mais ampla divulgação do 
imageboard 4chan e usas boards especialmente a board /a/ "Animu 
& Mango" com suas threads "claim your waifu before other do" ou 
“post your waifu" o conceito e meme ajudaram a difundir e 
popularizar para a cultura da internet que estava se formando e 
pavimentaria a próxima década. Importante ressaltar que aqui o 
conceito de mai waifu tinha mais uma perspectiva de meme e sentido 
cômico 


Dakimakuras 


No Japão na década de 1990 já existia o mercado de venda de 

Dakimakuras que são body pillows (travesseiros de abraçar) com 
fotos de personagens fictícios na frente e verso do tecido. 
Uma das marcas mais emblemáticas seria a empresa COSPA 
(KOSUPA) em japonês fundada em 1995 derivada da empresa 
BROCCOLI (1994) que vende coisas relacionadas a anime, manga, 
desde Dakimakuras ate a chaveirinhos ou roupas de cosplay. 


COSPA Oriainal SMOOTH Dakimakura Bodv 


Brand: COSPA 
se ddr 16 ratings 


Currently unavailable. 
We don't know when or if this item will be back in s 
Brand COSPA 


Item dimensions L xWx 70x 65 x 5.4 centimetres 
H 


Number of pieces 1 

Item weight 441 Pounds 
About this item 

* Size: 150 x 50cm. 


Exemplo de Dakimakura COSPA sem a “Fronha” com personagem 


"Fronha” da Kobato Hasegawa E obra 'Boku wa Tomodachi ga Sukunai” 
(2009) 


O Precursor dos Dakimakuras eram peças de bambo trançado em 
forma de tubo chamado de “Bamboo Wife”, o objetivo era simular 
algo para abraçar enquanto dorme. 


Exemplo de uso de um "Bamboo Wife" 


Amostra de um Bamboo Wife 


O conceito (contemporâneo) de waifu se desenvolveu mais 
amplamente oque se conhece hoje se deu nos forums (Futaba e 
4chan /a/ para citar alguns). 

Geralmente a waifu esta relatada a um anime, visual novel, 
manga, videogame, quase sempre de origem no mundo dos animes 
mas não necessariamente apenas. 


Jantar com Husbando Gaben, talvez assim ele lance Half-Life 3 


Obviamente com um fundo cômico, mas através do exemplo citado 
acima é possível perceber como se dá o comportamento da waifu, 

através de memes da época, usado no contexto provavelmente de 
forma irônica. 


Pode se teorizar que a waifu começa no ocidente como um meme 
irônico, passa para apreciação pós-irônica e então vira uma 
subcultura de fato. 


Waifu e elementos que a circundam 


Alguns elementos já existiam antes do waifuismo e que podem 
ajudar a explicá-lo (tanto no oriente e ocidente) são as Pin up Girls, 
Mascotes, Objetos de Conforto, OS (Object Sexual), Nijikon, Moe e 
Gijinka. 


Pin Up Girls eram as fotos ou desenhos de mulheres reais ou não 
que eram desenhadas na fuselagem dos aviões americanos durante 
a 22 guerra. o intuito era mostrar aos soldados um “eye candy” para 
desviar um pouco a atenção do lado negativo da guerra e oferecer 
uma referência positiva pela qual eles lutavam ou tirar sarro do 
inimigo. Os desenhos geralmente (quase todas) tinha natureza 
sexual, tendo nudez ou a implicação de nudez nos desenhos. 


O Ícone (semiótica) feminino sendo usado como gerador e 
manutensor da moral dos soldados em tempos de guerra. 


Outro ponto curioso são os mascotes de times de futebol 
antropomórficos que enquanto não uma waifu em si mas representa 
a idealização de um conceito solidifica e centralizado em um 
personagem fictício. Gijinka será abordado futuramente. 


Mascotes do time Japonês de Baseball Orix Buffaloes: Buffalo Bull e Buffalo Bell 


Mais uma vez vemos a característica de transformar conceitos em 
personagens desenhados, fictícios e antropomorfizados, 
possibilitando uma maior empatia com figuras que de alguma forma 
lembre mesmo que remotamente a aparência humana. 


O Antropomorfismo está presente na cultura japonesa praticamente 
desde de sua fundação e presente em sua religião com caráter 
animista, o Shintoismo, e seu nome é Gijinka no Japão e tem 
diferentes nuances do antropomorfismo ou personificação ocidental. 


No desenho (Charlie Brown), Linus sempre anda com um objeto 
(Cobertor) que tem uma ligação emocional 


A atração emocional a um objeto não é necessariamente sexual em 
sua natureza, é natural termos uma caneta predileta, xícara, copo, 
caderno, lençol, bola etc... que tenhamos um envolvimento 
emocional pode ser por exemplo que o objeto esteja atrelado a um 
momento positivo em sua vida ou, que ele lembre alguém de que 
você goste, ou uma pessoa querida de sua família lhe deu através de 
muito esforço. O que pode parecer estranho em um primeiro 
momento mas todos nos já tivemos um objeto que eramos mais 
chegados, como bonecos que inclusive cnegávamos a dar nomes e 
traços de personalidade quando brincamos, na infância por exemplo. 


Isso Nos leva ao assunto Objectum Sexual (OS) (ou Objectophilia). 


Objectum Sexuality (OS) 


THE BEING Is 
FICTIONAL. 


"O Ser é Ficional. Minha Tara é Real" meme 
usando a serie Strange Planet 


OS é um espectro de sentimentos de emoções, romance e ou 
atração sexual por objetos inanimados 


OS é um termo cunhado no início da década de 70 por Eika-Ritta 
Eklof Berliner-Mauer, que segundo ela, desde dos 7 anos ao ver o 
muro de berlin na televisão, desenvolveu um grande interesse por 
este objeto, se casando com o mesmo (pedaço) em 1979. Em 1996 
o primeiro website criado por ela para esta comunidade específica 
em seguida 1999 criou se um grupo de discussão. 


Nos anos 2000 com um termo específico, site e grupo de discussão 
a essa comunidade continuo a crescer, em 2002 Oliver Arndt criou 
uma network chamada “Objektophilie” na Alemanha, e em 2006 Erika 
Eiffel criou a Objectum-Sexuality Internationale, Erika viria a se casar 
em 2007 com a Torre Eiffel dai o nome. 


Vale ressaltar que a grande maioria das pessoas que se identificam 
como OS geralmente são do sexo feminino, em contraste com o 
waifuismo que geralmente atrai mais o publico do sexo masculino 


Os relatos das pessoas que se identificam como OS, são muitos 
similares com relatos de waifuistas, de que seu interesse não se trata 
apenas de uma paraphilia e sim de um interesse genuíno, complexo 
e vasto por tais objetos, sentimentos de felicidade e (acredite se 
quiser) reciprocidade. 


Um fato relevante é o da aparente intercessão de Autismo e OS, que 
nos leva ao próximo tópico 


Argumento Waifuista em uma imagem. Meme usando a 
comic Strange Planet “O Ser é Ficcional. Minha Afeição é 
Real.” 


io js Ea é 


Waifuismo presente em entusiastas de armas, IE um user do /k/, O 
waifuismo não possui barreiras. 


Segundo algumas pesquisas e mais especificamente as: 


Loving Objects: Can Autism Explain Objectophilia? (2022), Dimitria 
Electra Gatzia, Sarah Arnaud. 

e 

Objectum Sexuality: A Sexual Orientation Linked With Autism And 
Synaesthesia (2019), Julia Simner, James E. A. Hughes, Noam 
Sagiv. 


Indica a existência de um overlap entre autismo e a orientação 
sexual Objetophilia, que apesar do nome pode, também representar 
atração romântica / sexual a objetos e conceitos (Waifu 2D no caso) 


Objectophilia é similar ao conceito fictosexual e nijikon, claro levando 
em consideração que a objetophilia tem interesse por objetos físicos, 
enquanto os outros por conceitos abstratos. 


Moe - Contexto 


No final dos anos 90 e início dos 2000 os computadores começavam 
a ter mais relevância na vida das pessoas e isso se amplifica com a 
internet 2.0 que possibilitou o surgimento de sites e fóruns, e com 
isso foram se criando a cultura de discussão e círculos que falavam e 
recomendavam Animes, Mangas, OVAs, filmes e etc. 


É nesse contexto que iriam mais tarde surgir textboard/imageboards 
(evolução dos Bulletin Boards de discussão anime), sites que 
catalogavam animes, reviews e sugestões. E são em Imageboard 
japoneses que vão surgindo as primeiras manifestações escritas e 
desenhadas de waifus. 


E é ainda nessa esfera (tecnológica) que vemos um maior 
desenvolvimento de novos termos, conceitos e visões de mundo 
acerca do que viria mais tarde ser identificado por alguns como 
“cultura waifuista” (por falta de uma palavra especifica), lembrado 
que a ausência de uma terminologia (não usar a palavra waifu no 
contexto) não significa que o comportamento e percepção de uma 
determinada comunidade on-line ou não (grupos otaku década de 
70-80) existisse, muito pelo contrário a terminologia surge após o 
surgimento de tal comportamento ou ritos, a palavra no sentido de 
terminologia descritiva surge justamente para dar nome a uma série 
de praticas preexistente ao termo. 


O ambiente no qual o waifuismo surge é em um contexto que nos 
remete ao pós-guerra no Japão, com o surgimento de um boom 
econômico e duraria ate o começo dos anos 90, é nesse contexto 
que conceitos que circundam o waifuismo começam a ganhar corpo, 
começando com o sentimento e estética Moe. 


Dinner With Waifu - Sorry, Im Stuffed. 


Moe 


Moe é o sentimento de afeição, querer proteger, se aproximar de um 
determinado personagem, mas também se aplica a objetos que se 
tenha um apego emocional geralmente no sentido de “Bonitinho” ou 
“fofo” 


“Eu sou (sinto) moe pela minha xícara da Luluzinha” 


Em relação a um personagem anime (geralmente femininos), Moe 
pode também se uma idealização dos traços e comportamentos que 
uma personagem feminina tem que ter para sentir o sentimento moe 
de querer proteger, cuidar, ter para si. Inocência, dependência e 
pureza são geralmente traços de personalidade que estão ligados a 
personagem que a fanbase descreve como Moe. 


Manga Burikko NOV 1984 
Patrick W. Galbraith no artigo “Moe Exploring Virtual Potential In 
Post-Millennial Japan” (2009). argumenta que Moe descreve a um 
sentimento em relação a um personagem, surge em discussões e 
forums Bulletim Board System na década de 90's decorrente de 
conversas sobre personagem de anime feminino Bishoujo (lit. Garota 
Bonita) e Lolita Complex dos anos 70 e 80, e a paixão e atração que 
se tinha destes personagens. A revista Manga Burikko tinha uma 
personagem que se chamava “Moe” no início da década de 80. 


Mei Sunohara (Clannao), Rikka Takanashi (Chuunibyou demo 
Koi ga Shitai!), Ink Nijihara (Moetan), Mikuru Asahina (Suzumiya 
Haruhi no Yuuutsu), Tsumugi Kotobuki (K-ON!), (Lucky Star) 


“(Moe is) A neologism used to describe a euphoric response to 
fantasy characters or representation of them.” - Patrick W. Galbraith 
(2009) 


segundo lan Condry Love Revolution, Condry, (2011) lan p. 267: 


"Moe is the noum form of the verb moeru, “to burst into sprout, to 
bud" as a ripening green pant does as develops into maturity. The 
kanji is written with the grass (kusa) radical in tio and the character 
for "bright, cheeful" underneath (i.e., the sun and moon together). The 
kanji character thus acts as a visual reference to the fact that the 

moe attraction is often bestowerd upon 2-D character who are on the 
verge of maturing into young women. Moe does not feret to girls per 
se, but to the yearning deseire to care fot, or nurture, them. In this 
sense it is also a pun on moeru (“to boil, to burn”, writen with a 
different kanji), which can be viewed as a reference to a heated 
sensual desire as well. The term moe is troubling to some in Japan 
because it apparently centers on the inappropriate desire by relatively 
grown men for (imaginary) immature girls” 

“Yet others argue that moe should be seen in terms of purity, and that 
the characters youth evokes innocence, not depravity." 


segundo Okuno Takuji (2007) Japan Cool and Edo Culture: 


"Originally, moe referred to the affectionate feelings [renjou] that 
today's otaku held for female manga and anime characters. The 
objects of that affection were generally beautiful young girls 
[bishoujo], but the roots were in sisterlike characters, for example, 
Maetel in Galaxy Express 999, or Mime Fujiko from Monkey Punch's 
Lupin Ill. Although these characters were always intimates, their 
positions were quite separate, which meant that affection could not 
be expressed directly. Moe, then, was that hazy [moyamoyal] feeling. 
Now, men with that moe feeling collect posters and doll figures as the 
object of their affection. In other words they take that 2-D desire for 
the opposite sex and bring it into the 3-D world (or, sometimes, they 
confuse the two worlds)." 


Resumindo... Moe parece ser um sentimento em relação a 
personagens de anime (feminino) com uma determinada estética que 
causa o sentimento moe geralmente em otakus (masculino), que 
posteriormente se traduz na “paixão fervente” e, no consumo de 
merchandising dos personagens no qual despertavam esse 
sentimento e querer, por determinada estética. 


individuals of this standard are characterized by their large eyes and lovable 
as possible natures, charming those watching into submission or causing 
them to break down in tears of happiness. 


MOE "Indivíduos deste padrão são caracterizados pelos seus olhos grandes, 
natureza mais amável possível, atraindo aqueles que as veem em submissão ou 
causando-os lhes em um derramar de lagrimas de felicidade” 


Moe podem personagens fictícios de ambos os sexos e ou objeto 
(reais ou não), apesar de ser geralmente direcionado a personagem 
fictícios femininos e objeto de interesse de otakus. Talvez tal 
direcionamento se de pela neotenia implícita nas animações e 
Character Design dos animadores e artistas (citação para Lolita 
Complex e Shota Complex) que se fazem uso destas características 
cara cativar o nicho de otakus que em sua maioria são do sexo 
masculino (mas não exclusivamente). 


Mei Sunohara da Serie Clannad, perceba os elementos acima citados, cabeça 
grande arredondada, olhos grandes, aparência juvenil (neotenia). 


Em suma: Moe é o sentimento, e o signo é o anime (que desperta), 
sentimento esse que evoca uma “paixão ardente” ou vontade de 
cuidar, proteger, possuir, amar (sexual ou não) tal personagem ou 
objeto 

Apesar da palavra Moe e seu significado ter origem na década de 90, 
o termo passa a ser mais difundido e aplicado nos forums dos 
2Channel onde usuários usavam o termo Moe para descrever um 
conjunto de sentimentos que alguns personagens lhe causavam e 
faziam crescer, florescer e arder como o fogo...MOE!!! 


Enquanto Moe é um fenômeno asiático e mais especificamente 
Nipponico, não podemos deixar de perceber que os interesses ao 
redor do Moe é um fenômeno global, exigido assim um melhor 
'“aproach' para explicar “Porque jovem do mundo inteiro (não 
somente os japoneses) se atraem por coisas Moe, Anime e Kawaii?” 


Segundo os estudos de Lorenz (1943) Sobre o fator “Bonitinho” 
chamado por ele de “Kindchenschema” 


“Humans feel affection for animals with juvenile features: large eyes, 
bulging craniums, retreating chins. Small-eyed, long-snouted animals 
do not elicit the same response” 


— —-—— e .——— — — — —— DR 


"Kindchenschema” (Lorenz) (1943) 


Humanos tendem a sentir afeição por criaturas com feições joviais 
(neotênicas) ou seja olhos grandes e arrendondados, cabeça grande, 
nariz pequeno, bochechas grandes, testa grande. Esses elementos 
estão correlacionados ao fato de despertar carinho cuidado e 
proteção. 


O Conceito de “Kindchenschema” parece explicar porque o 
surgimento do sentimento e estética Moe e Kawaii e sua adoção. 


O que foi percebido e explicado por Lorenz sobre o elemento de 
cuidar e proteger em relação a criaturas “fofinhas”, os japoneses 
devido a elementos intrínsecos de sua formação cultural e histórica 
parecem ter baseado grande parte de suas produções visuais 
(Anime) e o conceito de “Kawaii” nestes conceitos, colaborando para 
sua grande disseminação cultural independente do observador estar 
ou não imerso na cultura japonesa pois os preceitos postulados são 
inerentes ao Ser Humano considerando claro variações culturais de 
cada local. 


Shimamura (1991) também demonstra essa relação da atração do 
ser humano ao “Kawaii” (fofinho), notando que especialmente na 
década de 80's vários bens comerciais, começão a adotar a estética 
“Kawaii” com o objetivo de facilitar as vendas de produtos de 
consumo. A “Hello Kitty” pode servir de exemplo de um bem de 
consumo tanto quanto Merchandising. 


Squier Hello Kitty, a personagem emprega traços Moe e Kawaii 


Resumindo... o ser humano parece ser “hard-wired” para sentir 
necessidade de proteger coisas fofinhas, a cultura japonesa parece 
capitalizar em cima disto baseando (consciente disso ou não) suas 
produções culturais e estética como Anime, Moe, Kawaii e etc. 
Atraindo assim um publico com interesse nesta cultura e seus 
derivados. 


Gijinka 


Gijinka muito similar com o conceito de antropomorfização de 
animais, objetos ou coisas em figuras com semelhança humana ou 
formato que lembra o de um ser humano, geralmente como elemento 
de fundo o humor e ou parodia mas não restrito a ambos. 
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E = EE - a: 
Pokemon Raichu (Dir.) e sua adaptação Moe Gijinka (Esqg.) perceba 
que nem todo Moe possui necessariamente o elemento erótico 
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Exemplo de Moe Gijinka, perceba como o pokemon Raichu foi 
Antropomorfizado para parecer uma garota anime bonitinha, ao 
mesmo tempo preservando o conceito e identidade visual do 
pokemon Raichu (Pocket Monsters 1996) 


Gijinka escrito com os Kanjis que significam “simular” (Gi) e “pessoa” 
(Jin), Ka é somente um sufixo para significar verbo, similar a “-ficar”, 
(Antropo-Morí-ficar) é uma tradução quase direta em conceito. 

Ou seja, tornar humano (no sentido de simular) uma coisa (objeto) 
que não é humana mas agora “lembra” uma pessoa ou ser 


Em um contexto mais próximo para o brasil, bons exemplos para 
visualizar o que significa “Gijinka”, seriam os mascotes de times de 
futebol, que usam em sua grande maioria (não todos) animais com 
proporções e semelhanças de humanos para serem uma certa forma 
“resmuno estético” do time de futebol, ate as seleções de futebol dos 
mais diversos países podem ser usadas para resumir um clube ou 
ate mesmo (de certa forma) uma nação. 
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Hetalia Axis Powers e Upotte!, dois exemplos obras de moe gijinka 


Hetalia, onde nações são representadas por personagens com 
características que são resumos de identidade nacional de cada 
país, já Upotte! Transforma armas cujo existem na vida real e as 
transforma em garotas animes com comportamentos com base nas 
características do objeto representado 


Moe Gijinka 


Se Gijinka é o conceito de simular algo não humano com aparência 
humano, mesmo sem ser. - Moe Gijinka seria a arte de Moeficar 
objetos antropomórficos (ate conceitos abstratos). Ou seja, dar 
características Moe para objetos ou coisas antropomórficas ou 
personificas (no sentido humanizar ou parecer humano) 
(*antropo-MOE-ficar”) 


A primeira Moe Gijinka documentada é a de Gundam MS Girl (1982) 
que era a prática de desenhar garotas em estilo anime “vestindo” as 
armaduras dos Gundam pelo artista Mika Akitaka. 


Moeficação do Gundam modelo F91, perceba a natureza “risque” da arte, 
mesmo com certos elemento levemente erotizantes a figura ainda remete a 
Gundam enquanto desperta sentimentos “Moe”, “Kawaii” e “Kakkoli”. 


OS-Tan exemplo de Gijinka 


Say hello to iMac. 


atoshi "Toy" Igarashi / ToyBox Arts 
hetp:/Avww.din.or.jp/—toy 


Gijinka do Mac G3 por Satoshi "Toy" Igarashi (1998) 


iMac girl desenhado por Satoshi no ano 1998 é uma das primeiras 
representações de Gijinka no aspecto de tecnologia no caso um 
computador da Apple, pratica essa que se tornaria comum dentro 
dos image-boards, grupo de pessoas (geralmente homem) 
produzindo conteúdo (no caso desenhos) com personificações de 
objetos, ideias ou conceitos na forma de garotas bonitinhas 2D. 


As OS-tan são representações Moe dos Sistemas Operacionais, que 
se popularizaram em Text-Boards e Image-Boards japoneses no final 
da década de 90. 


Wvindous XP 
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OS-Tan, é a Moeficação de sistemas operacionais (conceito abstrato) 
antropomorfizados em representação 2D com elementos Moe (Moe Gijinka) 
Enquanto algumas artes personificam objetos, outros 
antropomorfizam conceitos abstratos como o caso das OS-tan que 
são representações desenhadas de sistemas operacionais mas 
ancoradas em certos aspectos objetivos em relação ao objeto que 
gijinka busca retratar, o S.O. WindowsME é lembrado por ser 
relativamente instável e travar / reiniciar, a ME-tan é uma garota 
descuidada (clumsy) que está quase derrubando (coisas) ou caindo 
(levar queda, desequilibrada). 


As Console-Tan também são exemplos de Moe Gijinka de consoles 
de video-games 


Ainda na esfera do conceito de Gijinka não posso deixar de citar o 
fenômeno das Catgirls, pois estas tiveram certo impacto no 
waifuismo no sentido de popularizar o conceito (de waifuismo) dentro 
da comunidade de fórums de Anime. 


BANNED 


Post original de Amray (20-abr-2008), ponderando a existência de Catgirls 

Em 2008 em um post no fórum “animeforum.com” o usuário “Amray” 
perguntando a outros usuários caso Catgirls fossem reais, se outros 
considerariam como parceiros de companhia. 

Essa ponderação simples e boba foi respondida de forma positiva 
pelos usuários 


If Catgiris Existed.. 
It certainty would be... 
1 woulo, :) Definetp.. ... 
hummm... OMG | would get one... 


No, 1! would not get one of. 


1 want a Catgirt redface:... 


or rr o E RS 


Algumas Respostas ao post de Amray 


Amray considera a hipótese da realidade das Catgirls e as vê como 
companheiras, incluindo a opinião similar de outros usuários, apesar 
de o nome “waifuismo” (ate porque um nome surge para designar um 
conceito já existente) não ser usado em nenhum momento, isso não 
refuta o sentimento e interesse dos usuários deste fórum sobre a 
possibilidade hipotética de conviver com uma catgirl. Em 2008 esse 
sentimento já era observado em forums de língua inglesa, no ano 
2008 no japão homens já se cassavam com suas waifus em forma 
de dakimakura. 


Essa pergunta (catgirl) no ambiente de língua inglesa iria se repetir 
mais tarde. 

Em 2011 o usuário DiosGX posta um vídeo intitulado “Real Life 
Catgirl (genetic manipulation)” faz a mesma pergunta do usuário 
Amray em 2008, mas desta vez de uma forma mais seria e 
considerando o uso de manipulação genética. 


Ainda em 2011 Ty Hatfield abre uma petição no site “change.org” 
com o mesmo tema “Genetically engineer Catgirls for domestic 
ownership”" a petição teve 114 assinantes 


Petition richtet sich an Government & Scientists » 
Genetically engineer Catgirls for 
domestic ownership! 


[6 Ty Hatfield 


Every Dollar spent on the war on drugs could be a Dollar spent making the world 
more moe with domesticalky owned Catgirls! 


Petiçao de Ty Hatfield (2011) 


Genetically Engineered Catgirls 
For Domestic Ownership 


Em 2012 é criada uma página no facebook intitulada “Genetically 
Engineered Catgirls For Domestic Ownership” (CatgirlsAreMoe) que 
posteriormente registraria o domínio “catgirlcare.org” que mostrava 
um guia tratando como real as catgirls e ensinando como cuidar da 
sua, usando a máxima “Every Dollar That is Spent Waging War On 
Drugs, Is A Dollar Not Spent Genetically Engineering Catgirls For 
Domestic Ownership” 


Clean Kat Products International: 


Guide to Proper 
Cat-Girl Care 


Revision v1.03 


Congratulations on your new cat-girl! You have chosen a companion that will bring you years of joy, friendship and love, That said, there are a few things you will 
need to know about the proper care and maintenance of your new cat-girl. So, first off we'll need to go over the basics. 
Essential Requirements. 


1. Clothes: 

Your cat girl will require basic clothing. Nothing too fancy at first is required. It is likely the shelter or breeder you received her from only had her wear basic t-shirts and pants/shorts. Almost 
any brand will do as long as they are cotton or natural fiber “cat-girls have delicate skin*. Undergarments” are at your diseretion. Let your cat-girl smell and mark “indicated rubbing her 
cheek against them* the new clothing after you have handied the new clothing and rubbed them on your face before attempting to dress her in them. It is important she recognizes these clothes 
as gifts from her master *your odor* and are thus now hers “her odor*, Nicer, flashier clothing can be purchased later once your cat-girl settles into her new home, if you intend to Show or 
Breed her. Ferals and strays instinctively will wear whatever clothing they can scavenge. It is imperative that you get such a cat-girl her own clothing in accordance with the previously men- 
tioned guidelines so that she will bond with you more quickly as her provider and caretaker. Be sure to undress a feral/stray with care when presenting her with new clothes. Her old clothes 
are a symbol of her old unbonded life and should be disposed of out her sight. 

Shoes are optional and should not be forced. Shoes should still be required when the temperature reaches near freezing, if traveling outdoors. 


Guia apresentado no site catgirl.org (Imagem cropada para caber na pagina) 


Waifuismo Definições 


Por ser um assunto pouco explorado, percebemos a dificuldade de 
definição de waifuismo, logo podemos pensar em algumas máximas 
para nos ajudar a norteamos sobre o que é waifuismo em uma forma 
mais resumida 


“Waifuismo é o sentimento de desejar reciprocidade emocional de 
um relacionamento idealizado” 


“Waifuismo é se imaginar ser amado pela sua waifu” 


"Waifuismo é o emocional preenchendo o espaço em branco de uma 
Relação que nunca existiu" 


“Waifu é o envolucro, e o conteúdo são suas fantasias projetadas 
nela” 


"Waifuismo é sentir uma conexão a nível emocional com uma 
Representação gráfica imaginaria” 


“Waifu é a representação e idealização máxima de pureza em um 
par romântico” 


“Waifuismo é o mecanismo que a mente encontra para lidar com o 
sentimento de solidão” 


“Waifu e o conceito de relacionamento idealizado desprendido da 
realidade e direcionando a um personagem fictício.” 


“Waifu é o resultado de um repertorio comportamental, que responde 
melhor aos estímulos do amor Nijikon” 


“Romance simulado e direcionado ao personagem fictício 2D” 
“Idealização romantizada de uma relação ficcional” 


“É a Suspensão de Crença Intencional em relação ao romance 2D” 


Waifuismo 


O Waifuismo é o ato da pessoa vivenciar/simular um relacionamento 
amoroso ou não (geralmente sim) através da suspensão de 
descrença (“suspension of disbelief”) (“faz de conta”) com um ou 
mais personagens fictícios, com sentimento de atração (estético e 
ou comportamental) geralmente derivados de desenhos, jogos, ou 
outras mídias japonesas. É uma especie de “relacionamento postiço” 
que enquanto a waifu não é real, o relacionamento na perceptiva da 
pessoa é. 


O Waifuista idealiza um romance imaginário com uma personagem 
2D, e vivência o romance através de compras de figurines, assistindo 
animes, jogando os jogos, assistindo animes, lendo mangas, 
comemorando datas, encontros, usando dakimakuras, comprando 
merchandising, fanfics, entre outras atividades que redirecionam o 
foco do waifuista para a sua waifu e em seu romance (com ela). 


/ PRE TA ) 

Yasuaki Watanabe e seu dakimakura da personagem Hibiki Tachibana da serie 
Senki Zesshou Symphogear (2011), perceba as figurines e merchandising de 
sua waifu. 


O Waifuista esta ciente da condição da waifu estar apenas no mundo 
2D, mesmo assim ele se permite enfatuar pelo sentimento causado 
pela imagem e características da waifu. Podemos visualizar O 
processo com a seguinte afirmação: 


“Eu sei que você não é real, mas, mesmo assim, você causa 
emoções reais em mim” 


A partir desta frase podemos ver que a não é necessariamente a 
waifu e sua figura (media) que causa a enfatuação e sim os 
sentimentos que elas provocam / despertam na pessoa 
emocionalmente afetada, uma espécie de “mão dupla” onde a 
personagem 2D afeta a pessoa 3D e os sentimentos da pessoa 3D 
em relação à personagem 2D, ambos sendo reais e vivenciados e 
experimentados pela pessoa 3D. 


A Waifu não é apenas um desenho ou boneca bonitinha que um fan 
de animes ou jogos tem por um objeto imaginário, é o que tal 
imagem ou objeto lhe desperta e as emoções adjuntas vivenciadas 
pela pessoa que são o foco da questão. 


Podemos entender também que o Waifuismo não reside 
necessariamente no desenho e sim no estímulo e consequências 
deste estimulo na pessoa. 


Ou seja, o waifuismo reside no intermédio entre a pessoa (waifuista) 
e seus comportamentos e estímulo em relação ao o que a imagem e 
descrição comportamental do personagem causa no indivíduo. 


Waifuismo 


O Waifuismo reside na estimulação que um personagem fictício 
causa na pessoa real 3D e sua resposta em relação ao 
personagem. (Sanic 2022) 


Da mesma forma que uma pessoa desenvolve sentimentos por um 
animal de estimação e sente sua perda de forma real, podemos usar 
esse exemplo para o conceito de waifu, mas um animal interage de 
forma direta com seu dono, então podemos pensar em uma pessoa 
que associa um objeto predileto a momentos difíceis na vida, se essa 
pessoa perde este objeto ira sentir dor de perda real, mesmo que o 
objeto seja inanimado e sem coincidência, porque o que está se 
perdendo não somente o objeto em si e sim a carga emocional que o 
individuo em particular atribua a tal objeto, essa é a base para o 
waifuismo. 


Da mesma forma que se perde um ente querido, um animal de 
estimação, ou ate mesmo um objeto com valor sentimental, o 
sentimento vivenciado pelo individuo é real, existe ali manifestações 
eletroquímicas do cérebro e hormonais disparando estímulos que 
são traduzidos em sentimentos como tristeza, sentimento de perda, 
luto, fazendo o individuo passar por uma série de sintomas reais. 


Então fica claro que o sentimento em relação a outrem pode ser 
aprendido, da mesma maneira um animal de estimação desperta 
sentimentos legítimos e reais, porque durante a convivência 
aprendemos a cuidar, acariciar, proteger, nutrir e etc. 


Esse comportamento pode ser expandido para um objeto inanimado, 
o se humano é capaz de pensamentos e sentimentos complexos, é 
normal, por exemplo, um músico ter um instrumento predileto frases 
como “essa guitarra esteve comigo desde o começo” ou “esse foi 
meu primeiro instrumento musical” não são estranhas, o ser humano 
é capaz de atribuir afeto a objetos inanimados, gerando sentimentos 
reais de perda, como dor e tristeza. 


wWaifu, 
2D, 


Humano, 
35D, | ia 
Peal Esti mulo Ficção, 


Realidade Objeto 


Objeto, Pet ou um desenho. O ser humano é dotado de abstração de 
pensamentos, possibilitando o real interesse em objetos inanimados 
desprovidos de consciência (Sanic, 2022) 


O uso de artifícios, comportamentos, para lidar com a realidade de 
forma de possa seguir em frente parece inerente ao ser humano, 
atribuir adjetivos com conotação negativa ao fato do individuo ter 
uma waifu, tal atribuição teria que ser dada a todos os seres 
humanos em algum momento de suas vidas, do mais resiliente ate o 
com mais fraco repertorio de habilidades psico-emocionais adota tal 
ferramenta. 


Interno cometeu suicídio. Desenhou uma personagem em sua cela. (Taiwan) 

A adoção da waifu pode ter sim uma background negativo como a 
inabilidade do traquejo social, deficiência, experiências negativas 
passadas com relação ao sexo oposto, feedback negativo em 
interações sociais ou outras fontes que fizeram ou fazem alguns 
indivíduos na sociedade, especialmente hoje, a adotar tal ferramenta 
como comportamento 


Outro ponto é o não julgamento que o waifuismo proporciona, uma 
relação “segura” entre seus praticantes pois todas e qualquer critica 
que possa surgir da waifu, parte do seu praticante ou com base na 
“lore” da waifu escolhida pelo waifuista, ele (ou ela) tem controle total 
sobre o relacionamento e seu rumo, isso parece mostrar uma baixa 
dessensibilzação a possíveis e certas, frustrações dos 
relacionamentos com pessoas reais, ou pelos menos uma predileção 
ao não julgamento e liberdade de controle em relação ao outro. 


Por outro lado mostra que a pessoa está disposta a ser julgada por 
parte da sociedade que geralmente julga o waifuista como “louca” ou 
imatura, colocando em “xeque” o argumento de que o waifuista tem 
dificuldades com julgamentos externos (da sociedade). 


A pergunta mais adequada seria, o porque quantidade notável de 
pessoas, estão se dirigindo a tal comportamento, o que há como 
plano de fundo (ou o que não há) fazendo essas pessoas a se 
apegarem a personagens abstratos fictícios? 


- EM - 
As vezes a “fuga” da realidade é uma mecanismo necessário... 


Seria o Waifuismo, produto de uma sociedade onde os 
relacionamentos estão falindo?, Ou pessoas cada vez mais afligidas 
por problemas na esfera do desenvolvimento emocional?, uma 
adolescência estendida?, Produto de um desenvolvimento 
tecnológico nunca antes testemunhado ? 


Todas são perguntas validas, que naturalmente se faz. 


Parte 1 — (“Possíveis!” Origens do Waifuismo 


Otakus e Culture Clubs 

Tendo como pano de fundo a cultura Otaku (Nakamori, 1983), da 
década de 80 japonesa, que eram em sua grande maioria jovens do 
sexo masculino, consumidores de várias mídias Manga, Anime e 
demonstrando ávido interesse sobre o assunto. 


Similar ao conceito de geek ou nerd da cultura ocidental, tal pessoa 
costuma exibir comportamentos com baixas habilidades no traquejo 
social, interesse aprofundado sobre assuntos limitados e 
comportamento solitário. (Comportamento percebido por Shirakawa 
Shomei 1981 e nomenclaturado em 1983 por Nakamori. 


Estes geralmente encontravam se reunidos nos “Clubs” sistema 
comum e já existente e mandatória na cultura curricular do Japão 
mas com foco no esporte físico, modelo similar ao Norte-americano 
onde um bom desempenho tanto acadêmico quanto esportivo pode 
render uma boa indicação a uma universidade. 


Unindo a obrigatoriedade dos “School Clubs” e o fato de parte 
desses jovem não se encaixarem nos clubes existentes com foco 
nos esportes, são criados novos clubes com focos em tecnologia (PC 
estava se popularizando em 80), Ficção Cientifica (Writing) e Manga 
entre outros temas que fugiam dos mais tradicionais. 


Esse comportamento é notado e correlacionado em parte com a 
cultura japonesa, mais especificamente o fenômeno social cultural 
Hikkikomori (Tamaki 1998) que descreve um comportamento de 
escapismo (Avoidant),“Social Withdraw” se retirar da sociedade, e 
pode ser entendido como se trancar do mundo, uma espécie de 
escapismo da realidade e fuga para o mundo imaginário, afetando 
não apenas o comportamento social mas como outras esferas da 
personalidade do indivíduo que sofre com esse problema. 


“it simply seems to others that the person is being lazy 
and acting lethargic, but often, there are deep conílicits and strong, 
fretful feelings hidden below the surface. As evidence, one can see 
that the majority of people in withdrawal do not experience boredom, 
even though they spend their days not doing anything.” Tamaki 1998 


Parte 2 — Origens do Waifuismo e Contexto 


Não levaria muito tempo ao Culture clubs ganharem corpo e se 
tornarem uma espécie de antro de “outcasts” e jovens que não 
conseguiam arranjar amigos fora de sua bolha de interesses em 
anime e manga, estes agora se organizando dentro de um nome 
chamado de Otaku, podiam facilmente se identificar em convenções 
de anime. 


O contexto desta época e relevante pois Japão gozava de uma boa 
economia e estes otakus apesar de não possuírem boa socialização 
com a maioria das pessoas, eles possuíam grande competência no 
ramo da tecnologia, em especial a dos computadores que passaram 
a ser de extrema necessidade em toda sorte de trabalhos incluindo 
trabalhos de escritórios, studios de animação, programação de jogos, 
então emprego eram de relativa facilidade, em especial a uma 
geração que já tinha afinidade ao uso de tecnologia. 

Isto permitiu aos otakus um poder aquisitivo grande, e seu consumo 
focado em merchandising e media anime e manga lhes deu grande 
voz como consumidores, fazendo o mercado de animação e 
produção cultural se inclinar ao seus perfil de interesse, lembrando 
que não era incomum o otaku consumidor mas produtor, pois estes 
jovens competentes nas áreas de tecnologia muitas das vezes 
trabalhavam na área de seus interesses como programação de jogos 
e animação ou editoração de mangas, fazendo uma espécie de 
retroalimentação para a produção cultural da época se focarem em 
seus interesses. Esta década também marca o surgimento de várias 
revistas especializadas com conteúdo Otaku. 


Foi na década de 80 que na indústria de anime manga surgiram 
vários novos nichos e estilos de narrativa e estética para atender a 
grande demanda, entre eles Moe, Ecchi e Bishoujo. 


Tais estilos foram abraçadas pelos otakus em parte para 
demonstrarem o seu interesse / romance, servindo parcialmente de 
uma forma de ventilar suas ambições e frustrações emocionais, já 
que os otakus não eram muito populares entre o sexo oposto, 
fazendo os a focarem em personagens 2D e media anime, já que 
dispunham de renda livre pois não tinha que sustentar famílias. 


Parte 3 — Hikikomori 


Com o Chegar da década de 90 e o estouro da bolha econômica do 
Japão (causada por empréstimos de bancos e o não pagamentos, 
similar a crise de 2008 americana.), Otakus foram de certa forma 
“culpados” e usados como bode expiatório pela sociedade. 


O mal desempenho econômico, desemprego, e apatia levaram aos 
otakus a se “esconder” da sociedade voltando ou permanecendo na 
casa dos pais, porem sem perspectiva de procura de emprego serio, 
construir uma família ou ser uma membro funcional da sociedade, 
estes otakus apenas faziam “Part Time Jobs” ou bicos para 
sustentarem seus interesses, oque a cultura japonese vê com um 
certo desprezo, a recusa de se tornar um “Salary Man” em uma firma 
respeitada e posteriormente casar-se. 


Estes Otakus reclusos, ou como depois vieram a ser nomeados por 
“Hikikomoris” (Tamaki, 1998), não tinha intenção de participar na 
sociedade, e se tornaram reclusos e trancafiados em seus mundos 
imaginários de seus quartos consumindo mídia anime e similares. 


Hikikomori não é simplesmente se trancar no quarto, é um conjunto 
de comportamentos que podem levam ao indivíduo a adotar, 
aprender e reforçar um “set” de hábitos como depressão, ansiedade 
social, apatia, desamparo aprendido, evitação, fuga, falta de 
habilidades sociais, fuga para o imaginário, escapismo e etc. 
Ressaltando que Tamaki (1998) se refere ao Hikikomori tanto como 
doença e estado. 


Tamaki também notou sobre a sexualidade peculiar de alguns 
otakus/hikikomoris, descrevendo-os como fictosexuais (“nijikon” que 
é a atração sexual e interesse romântico majoritariamente ou 
totalmente a personagens 2D fictícios 


“She may be a creature of male desire having nothing to do with 
actual women, but, once called into existence by otaku fantasy, she 
takes on an existence of her own that forces us to rethink our defi 
nition of reality itself.” 

Saito Tamaki (2000) 


Waifu, Hiper-realidade e Semiótica 


A Humanidade, sempre idealizou seres, fantasias, mitos em várias 
medias, é como estivesse em nossa natureza uma espécie de 
criação tosca e necessidade de se expressar. Isso ajuda a explicar o 
testemunho de centenas de desenhos, pinturas, esculturas poemas 
de toda sorte, entre eles a idealização de deusas, madonas, 
beldades, entre outras obras. 


O Conto do Pigmalião seria um símbolo mór para representar esta 
habilidade, que é a história de um homem que a esculpir uma 
estátua de uma mulher, se apaixona pela mesma e pede aos deuses 
que a torne real, tendo seu desejo atendido, casa se com ela. 
Porém algo que deve ser enfatizado sob a luz do waifuismo é que 
percebemos a sistemática adoração e culto ao feminino (no sentido 
de feminilidade) por homem em relação ao feminino. 

Talvez este comportamento “Feminino-Centrico”, muito presente nos 
Homens ajuda a explicar essa propensão masculina a necessidade 
de imaginar e canalizar suas idealizações. Como se o Homem não 
bastasse em si, e necessitasse de algo além para se expressar, 
mesmo que seja por meio da imaginação e abstrato como uma 
pintura ou escultura explicando talvez porque a maioria dos 
Waifuistas tendem a ser do sexo masculino. 
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Waifuismo Pré-Histórico (2018, Anon) 


A vida real é chata e limitante, talvez isso seja um dos motivos que 
muitos usam os jogos (Games) como escapismo da realidade, ou 
seja, um escapismo para algo que enquanto de mentira (Suspension 
of Disbelief) mos concordamos que durante um determinado 
momento acreditaremos em tal scenario realista mas imaginário 


Muitas Visual Novels tem scenarios que simplesmente apesar de 
serem plausíveis no sentido de realizável, são idealizações que o 
autor toma a liberdade, sabendo que a vida real é chata e... REAL!, 
torna a coisa melhor que a realidade... Hiperreal, ela é superior a 
realidade é uma idealização possível especialmente através da 
tecnologia no caso jogo de PC, Visual Novel e VR. 


Visual Novels e Animes geralmente usam “scenarios” de amor puro, 
inocente, idílico. Eroges permitem fazer sua 'namorada dos sonhos”, 
dai surge a necessidade de fuga para uma media que permita tal 
experiência, então nos refugiamos no mundo imaginário abstrato e 
irreal, o mundo 2D (ou 3D) 

A hiper-realidade é a amalgama da realidade abstrata ao cubo. 


ECOISJUPUS ON 


Honey Select (2016) Illusion 


Segundo Jean Baudrillard, Simulation and Simulacra (1981): 


“Such would be the successive phases of the image: 
it is the reflection of a profound reality; 

it masks and denatures a profound reality; 

it masks the absence of a profound reality; 

it has no relation to any reality whatsoever; 

it is its own pure simulacrum.” 


A representação da waifu se encaixaria como uma simulação sem 
qualquer conexão com a realidade, pois: 


1 - Não se trata de uma foto de uma pessoa real, ou seja, não é o 
reflexo da realidade, 

2 - Não mascara a realidade pois não é produto de retoque ou 
manipulação da realidade, 

3 - Não é uma pintura de uma pessoa real, ou seja, não esconde a 
ausência da realidade, 

Mas sim 4 é uma conceito que não possui ancora em qualquer 
realidade a não ser nossas próprias imaginações. 


A waifu (representações e conceitos) são Hiperealistas, ou seja, são 
mais reais que a própria realidade, são idealizações que não existem 
na realidade, a realidade sempre sucumbirá diante da imaginação 
idílica. 


“Se mulher é a palavra, Waifu seria a rima, parecido, mas diferente” 


A Hiperrealidade é melhor que a Realidade. (M2 E-mote VR TGS 2016) 


Para ajudar a compreender o porque das waifus no sentido, o que 
elas estão representando para o interpretante ou seja o observador. 
Tentar entender os mecanismos da perspectiva do otaku waifuista e 
de como se enxerga a waifu. 


Para essa elaboração podemos usar a ciência da Semiótica que foi 
pionerizada por Peirce e Sausurre 


Semiótica é a ciência que estuda os sinais, signos e símbolos e sua 
relação com o observador, e sua interpretação, é usada na indústria 
de filmes, marketing, propaganda, design de interface entre outras. 


Apenas para fins de exemplo usaremos waifu como sexo feminino, 
mas o mesmo se aplica para mulheres que tem husbandos, homens 
com dolls ou qualquer forma de relacionamento, essa convenção é 
para simplificar a explicação. 


Na Semiótica (Peirce) existe (resumidamente) o Objeto, Signo e o 
Interprete, como interface da Realidade (Mundo Real), e a Sua 
Interpretação Mental. 


De fato isso NÃO é um charuto, é a 
representação gráfica pintado em uma tela 
plana (René Magritte, 1929) 


Neste contexto, a Waifu seria o Signo, e o Objeto o personagem 2D 
(manga, anime), a Realidade objetiva seria não o ser humano em si 
apenas e sim, o que ele e o que ele proporciona em sua relação e 
seus efeitos derivativos (afeição, carinho, companhia, sexo, 
convivência...etc) ou seja o Objeto de análise não tao somente o 
corpo físico da mulher e sim seu corpo físico + traços psicológicos. 


Em uma análise simples, um pode achar que o Objeto seria o Ser 
Humano (Mulher) e o Signo a Waifu, dando a ideia dicotômica de 
uma escolha forçada entre um ou outro, 


Ou seja, o Objeto de observação do Waifuista já é um Objeto 
derivado da Realidade (Mundo Real), se trata (por exemplo) de uma 
animação Japonesa que já em si um objeto tentando representar (de 
forma idealizada) um objeto da realidade, estando a um grau de 
afastamento da Realidade (Mundo Real). 


REALIDADE SIGNO (sua) 


(MUNDO REAL) (anime, manga) PERCEPÇÃO 
(Waifu) 


Realidade, Signo e sua Percepção da Realidade (através dos Signos), (Sanic) 


Com a ajuda da semiótica isso ajuda a sanar a questão que a waifu 
não é um retrato reflexivo da realidade da figura feminina e sim uma 
derivação de conceitos presentes na mente que a imagina (waifu) e a 
desenha. 


Des-Legitimando assim a discussão de alguns possam ter em 
relação a aparência percebida de algumas waifus e husbandos e a 
irrelevância de tal questionamento pois estamos lidando inteiramente 
com o mundo imaginário 
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Discutir 'idade' de um personagem fictício é irrelevante (Sanic 2022) 


Do 1 ao 9, TODOS são desenhos fictícios. Não sendo um nem outro 
“mais real” que qualquer outro.(Desenho Autor Desconhecido) 


É perfeitamente valido uma opinião pessoal acerca de qual traço a 
pessoa mais se identifica ou acha “mais real” ou mais aprecia. 


O que não tem sentido algum é o individuo elucubrar que, por um 
traço ou design diferente um ou outro personagem é real ou irreal. 


“What is it about this impossible object, this woman that | cannot 
even touch, that could possibly attract me?” 
Saito — Beautiful Fighting Girl(2000) 


O otaku / waifuista possui a capacidade de distinguir a realidade da 
ficção, a escolha do relacionamento “faz de conta” com um 
personagem irreal é consciente e proposital, descartando assim a 
falacia do transtorno de personalidade Schizofrenica. 


Diferente do Filme, (Blade Runner 2049 por exemplo) Onde o ator 
Ryan Gosling é uma Pessoa Humana Real (Homo Sapiens, 
Linnaeus, 1758) que é a fidedigna captura de irradiação de fótons de 
Pessoas Reais atuando, simulando papéis. 


A Câmera e ou Filme, captura o registro temporário da irradiação de 
fótons em um dado espaço físico e de tempo, de uma “cena” do 
mundo real, no passado (pois já passou). 


Definição de Pessoa Real aqui é a espécie humana, mamífero, 
espécie de primata, bípede, sem pelagem, alta inteligência, cérebro 
desenvolvido capaz de comportamentos complexos e cognição, 
capaz de se reproduzir e vida finita. (habita no Mundo REAL Físico). 


JO! uma companheira holograma Al interagindo com K. K apesar de ser um 
personagem fictício esta sendo representado em câmera pelo ator REAL Ryan 
Gosling (Blade Runner 2049, 2017) 


Apesar de não citar em momento algum o waifuismo, no filme Blade 
Runner 2049 podemos ver como se dá a relação entre K e seu 
holograma JOI. Usando o filme e seu roteiro podemos deduzir que K 
e JOI formam um casal, que só é viável através do uso de tecnologia 
mas os sentimentos mostrados e usando a lente do waifuismo 
podemos ver que a relação não é muito diferente de um waifuista. 


Waifuismo e diferenças entre sexos 


Ressalto que ambos os sexos demonstram os gostos citados, mas 
existe uma proporção, o que será discutido aqui a proporção. 


“Todo mundo faz tudo, mas alguns fazem mais que outros' 


Enquanto ambos usam o 2D e arte como fonte de visualização, as 
waifuistas do sexo feminino tendem bem mais á escritos conhecidos 
como "fanfics" demonstrando sempre uma inclinação mais as 
relações interpessoais que somente a arte visual. 


Resumindo a mulher waifuista parecer vivenciar melhor seu 
relacionamento com o husbando através de elaboradas “fanfics” e de 
performar atos como cozinhar para seu husbando por exemplo. 


Importante ressaltar que um rápido levantamento apenas 
observacional, nota se que aparenta existir mais waifuistas homens 
que mulheres (se for pra estimar no mínimo 70% h - 30% m), mas 
dentro das fanfics (modelo mais utilizados por elas) essa diferença 
praticamente inverte, sendo bem representado por mulheres 
waifuistas, Perceba, não estou dizendo que mulheres que escrevem 
fanfics são waifuistas, estou dizendo que, dentro do grupo de 
mulheres waifuistas, a criação de fanfics é difundida. 


Já os waifuistas masculinos nota-se um padrão mais devoto a arte 
de suas waifus, consumo de Colecionáveis e Doujins 2D. os estimulo 
visual parece ser mais relevante ao homem que a mulher, com 
menos enfase em historias e sim experiencias mais "reais" como 
passeios com seu dakimakura, jantares, satisfação sexual através do 
visual, talvez pelo libido maior. 


Enquanto o feminino demonstra se satisfazer com o imaginacional o 
masculino demonstra satisfação no objeto mais visual. 


Com base na semiótica, parece que o masculino se importa mais 
com o Objeto, e o feminino com o Indice. 


Waifuismo — Resumo, Tulpa e Conclusão 


Considerando a complexidade da mente humana, parece que o 
waifuismo se desenvolve a partir das seguintes premissas: 
Comportamento, Tecnologia, Vida Moderna 


1 - Falta de repertorio comportamental no sentido de socialização e 
traquejo social (“jogo de cintura”), isso pode ser percebido pelo 
padrão de comportamental nos primeiros "Culture Clubs” nas escolas 
japoneses descrito por Shirakawa Shomei (1981) e Nakamori (1983), 
este mesmo padrão de comportamento também será observado por 
Tamaki (1998) em relação ao fenômeno Hikikomori, jovens que se 
fecham em seus quartos. esse comportamento dificulta a conhecer 
novas pessoas e desenvolver relacionamentos com pessoas de fora 
da área de seus interseres online, o fenômeno otaku não está ligado 
apenas a anime, são indivíduos que compartilham interseres mutuo e 
aprofundado sobre determinado assunto (Animes, Tanques, Ficção 
Cientifica, Espadas...). 


2 - Tecnologia como “buffer” da realidade, permitindo um contato 
seguro com outras pessoas dentro de circunstancias muito 
específicas e nichadas, treinando a mente do individuo em uma 
espécie de “mundo fantasioso” com o auxílio da tecnologia, que no 
Japão foi precursor, não de se estranhar os países com mais baixos 
índices de natalidade são aqueles com maior desenvolvimento 
tecnológico, como se a tecnologia e especialmente a internet 
permitisse o contato com várias pessoas com interesses que 
dificilmente encontraria na vida real (offline / mundo real) devido a 
limitações logísticas, a internet coloca essas pessoas em contato, 
comportamento esse que em tempos passados não seria possível ou 
extremamente difícil então não seria (muito) reforçado. 


A cada vez mais dependência e vivencia no mundo virtual causa uma 
comportamento repetitivo na sociedade cada vez mais distante da 
realidade por exemplo a comida hoje vem por um entregador ou você 
faz compras em um supermercado que muitas vez esta localizado 
dentro de um shopping climatizado e seguro, isso é artificial, a 
comida verdadeira vem da natureza e mundo animal, tem que ser 
colhida, limpa, cortada cozinhada e estocada. o leite não vem de 
uma caixa, ele vem de um animal que necessita de cuidados, 


alimentos e interação para se obter o leite. Essas influencias em 
imediato podem parecer despercebidas pelo leitor mas acredito que 
vivenciar todos os dias esta simulação de realidade como ir no 
mercado e comprar uma caixa de leite, distancia mesmo sem 
perceber o individuo de uma realidade mais imediata, com a 
tecnologia este gap aumenta. 


Não surpreendentemente o waifuismo e outros movimentos que o 
são relacionados (moe) surgem em fóruns de discussão online, ou 
seja uma simulação, uma matrix que simula a realidade, pessoas 
conversando em uma mesa sobre tal assunto. online o individuo e 
me refiro aqui a não somente aos waifuistas e sim de maneira geral e 
generalizada hoje o individuo online, pode mutar, bloquear, xingar, 
conversar, elogiar, tretar, sem grandes consequências reais, (não me 
refiro a crimes virtuais) pois esta seguro no conforto de sua casa, 
longe de consequências "reais" a tecnologia promove um tipo de 
"buffer" da realidade, a própria cidade urbana é e esta a um grau da 
realidade, pois os postes de luz com iluminação artificial ilumina a 
noite, o predador (animal) não esta lá ou seja o individuo se sente 
"seguro" pois não será atacado por um urso atrás de comida, o 
asfalto é reto, facilitando a caminha que no passado seria no melhor 
das hipóteses em terra batida, porem irregular. grande parte das 
pessoas hoje já vivem em uma mundo que de certa maneira já é 
irreal e fantasioso, o waifuista simplesmente adere um 
comportamento fantasioso no relacionamento amoroso / sexual. 
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Encontro com Miku, “tecnologia permitindo hiperrealidade do signo waifu.' 


3 - Vida Moderna Solidão / Solitude, 


Na vida atual os relacionamentos (reais) tendem a ser efêmeros e de 
curta duração gerando o fenômeno do individuo se sentir solitário, 
mesmos rodeados de colegas de trabalho por exemplo, a cultura do 
“Hookup Culture” (relacionamentos rápidos) também exerce força 
sobre esse aspecto da solidão moderna nas pessoas causando no 
médio, longo prazo, comportamentos baseado em prazeres rápidos e 
sempre em busca de mais, causando assim uma espécie de 
“insegurança relacional”. 


O waifuismo em certa medida sana alguns desses aspectos 
permitindo um controle maior da relação, sem surpresas 
desagraveis, sem conturbações emocionais, sem infidelidade e 
quanto a solidão acredito que sim o individuo possa recorrer ao 
waifuismo na condição de solitário, mas que com o tempo possa 
desenvolver uma solitude. 


Por fim, por ser um animal social, é natural do ser humano a 
necessidade de se expressar, não somente artisticamente mas até 
de como demonstrar seus sentimentos, suas habilidades, seus 
feitos... Talvez, a waifu também de certa forma possa preencher 
essa lacuna, essa necessidade de ate mesmo uma simples conversa 
mesmo que com um “amigo imaginário". Wilson do filme Cast Away, 
(2000) seria um exemplo. (Ou o Amigo Bolha do Bob Esponja) 


Eu colocaria que, enquanto o waifuismo possa ter um background 
com base na falta de reforço comportamental social positivo, a 
própria adoção de um waifu demonstra o sucesso na adaptação do 
individuo para poder performar, mesmo na presença de ditos 
problemas, um tipo de “amortecedor emocional” que a pessoa adota 
para superar uma dificuldade ou falta em uma área emocional ou 
social. 


“O Individuo tem um problema de socialização, a waifu atua como 
uma solução” 


Waifus, Tulpas e Egregore 


O Waifuista não idolatra sua waifu, ele não a põe em um pedestal, a 
relação com a waifu e de nível similar, geralmente ou quase sempre 
a waifu no caso do homem a waifu e submissa ao waifuista, 
descaracterizando a idolatria. O objetivo é curtir a sua relação com a 
waifu e não colocá-la em um pedestal. 


A confusão pode estar associada ao caso da Tulpa / Egregore que 
outras pessoas praticam, tal prática é muito discutida na board /x/ 
(tentando invocar Sucubus) mas com conotações sobrenaturais e 
pouco aplicáveis para o nosso escopo(explicar waifuismo). Mas para 
sanar somente em relação a existência de tal prática... 


A Tulpa tem origem tibetana, e está relacionada a religião Budista e a 
sua prática é chamada de Tulpamancia (tumpamancer). No caso o 
waifuista supostamente projetaria sua waifu no mundo real através 
de emanações de pensamento 


A Egregore, é uma prática similar mas com origem Grega com 
algumas nuances diferentes. 


Ressalto que waifuismo não é tulpa(egregora), e tulpa não é 
waifuismo, essa breve explicação tem o objetivo de apenas 
apresentar ao leitor interessado no waifuismo que provavelmente 
esta prática será encontrada durante sua pesquisa pois são 
adotadas e discutidas por interessados no waifuismo que por acaso 
também possuem conhecimentos e interesses no misticismo 


Para evitar confusão e des-informação com o waifuismo essa 
questão foi abordada 


Conclusões 


É fato que estas pessoas (waifuistas) estão tendo e desenvolvendo e 
vivenciando emoções genuínas com suas waifus (objeto), ate mesmo 
um simples hemograma pode nos mostrar indícios endócrinos dos 
hormônios hoje conhecidos e seus desencadeamentos sentimentais 
no cérebro e corpo humano, sem dizer de uma prova mais 'sólida' 
como uma ressonância magnética cerebral (efMRI) ou PETscan que 
nos poderia dar mais indícios e através de comparativos entre 
pessoas em relacionamento com outros humanos, pessoas sem 
relacionamento e waifuistas, para correlacionar as áreas do cérebro 
e como respondem ao estimulo de seu interesse romântico (físico ou 
abstrato). Tal pesquisa, creio eu, poderia mostrar de forma mais 
cientifica o que os waifuistas sentem. 


Por ser uma área relativamente nova como fenômeno cultural e 
somente mais observável nos últimos 20 anos, o que se possui 
enquanto matéria de estudo são relatos pessoais, em forma de 
vídeo, áudio, blog, fanfics, desenhos, viogs entre outros. 


Na ausência de pesquisas a luz da ciência comportamental 
psicológica, Neurociencia e imagem cerebral, tudo o que temos são 
indícios de tais fenômenos, não sendo obstante o suficiente para 
simplesmente rotular essas pessoas como sendo apenas uma fase 
ou como 'loucas', demonstrado que vários waifuistas mostram em 
vlogs e testemunhos que a vida com sua waifu trouxe melhoras a 
sua vida emocional tornando-as mais funcionais. 


Essa conclusão é baseada em vários vídeos, depoimentos, análises, 
leituras, espalhadas em fóruns anônimos, testemunhos em blogs e 
etc. 


Poderia ser os waifuismo, um 'termômetro' para os relacionamentos, 
papeis clássicos (na sociedade) e relação esforço e recompensa ? 


O waifuismo parece não ter uma origem apenas, mas uma série de 
fatores que permitiram e contribuíram para, esses fatores parecem 
ter sido cultural, social e tecnológico. 


Apesar de várias culturas fazerem animações de boa qualidade e 
antes do Japão, foi somente ele que tinha uma background cultural 
estético como Gijinka, Moe e Bishoujo e por algum motivo ao ser 
exportado encontrou um mercado no gosto popular. 
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S A REALWOMAN 


SHE DOESNT LOVE You 


"Ela é uma mulher À verdade, Ela não te ama" 


SHE'S 


“Love is an illusion anyway... you can be fulfilled in your own 
mind” 
Toru Honda 


Material Que Aborda Waifuismo / Doll-ismo 


Uma breve lista que cita algumas produções que abordam de 
maneira completa, parcial e ou tangencial o waifuismo. 


Metropolis (1927) 

Blade Runner (1982) 

Lars and the Real Girl (2007) 
Air Doll (2009) 

Her (2013) 

Ex Machina (2014) 

Blade Runner 2049 (2017) 
A.l. Rising (2018) 


Megazone 23 (1985) 

Vídeo Girl Ai (1992) 

Saber Marionette J (1996) 
Koutetsu Tenshi Kurumi (1997) 
Mahoromatic (1998) 

Saishuu Heiki Kanojo (1999) 
Hand Maid May (2000) 
Chobits (2000) 

Rizelmine (2001) 

Ichigeki Sacchuu!! Hoihoi-san (2004) 
DearS (2004) 

Eve No Jikan (2008) 

Sora No Otoshimono (2009) 
Kowarekake No Orgel (2009) 
Beailess (2011) 

Hal (2013) 

Plastic Love (2015) 

Beatless (2018) 

Prima Doll (2022) 
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Otakus e seus Dakimakuras “3DPD Need not apply” 


Glosario 


Doll: boneca, geralmente simulam a pessoa de forma sexual ou não, geralmente 
feita em silicone usada geralmente para fins sexuais ou de companhia. 


Otaku: termo cunhado por Nakamori Akio em um artigo da revista Manga 
Burikko (1983), 


Hikikomori: Termo usado pelo psicólogo Saito Tamaki para descrever 
comportamento e fenômeno de jovens que se fechavam da sociedade 


Nijikon: Termo para descrever a sexualidade do otaku, similar a fictosexual, 
atração por desenhos e ou conceitos abstratos relacionados a desenhos. 


Moe: estética atribuída a certos personagens fofinhos que despertam sentimento 
de proteger / abraçar, cunhada dentro de forums no Japão 


Kawaii: palavra do pós guerra japonês, que significa “bonitinho” teve sua 
popularidade acentuada no meio dos anos 70, ganhou outras conotações 
diversificas, como escrita, vestimentas comportamentos estilo de desenho etc. 


Kakkoii: maneiro, legal, descolado, equivalente ao “Cool” ou “Gnarly” americano 


Gijinka: Antropomorfização em japonês, tornar com aparência de humano ou 
similar a um humano 


Lolita Complex: geralmente encurtado para Lolicon, estética de desenhos 2D 
fictícios com teor pornográfico ou não que aludem a uma estética jovial 


Shota Complex: geralmente encurtado para Shotacon, estética de desenhos 2D 
fictícios com teor pornográfico ou não que aludem a uma estética jovial 


Bishoujo: desenhos de garotas bonitas fictícios 2D 

Bishonen: desenhos de garotos bonitos fictícios 2D 

Mai Waifu: corrupção da fala japonesa de “minha esposa” do inglês my wife, 
originador do termo waifu, inicialmente usado como meme mas posteriormente 
viria a ser usado para descrever a waifu. 

Waifu: Ser fictício que é objeto de interesse romântico 

Husbando: o mesmo que waifu mas para personagens masculinos 

Waifuismo: ato de se apaixonar e viver romance com um personagem fictício 


Waifuista: aquele que tem uma waifu 


Waifu Movement: nome usado no começo do waifuismo, o mesmo que 
waifuismo 


Eroge: jogos de PC com teor pornográfico, geralmente visual novels, jogos de 
plataforma e RPG 


Visual Novel: jogos de PC “novelas visuais” com histórias interativas e imagens, 
geralmente abordando romance e conteúdo pornográfico (nem sempre) 


Dakimakura: Travesseiro com desenho de um personagem, usado para dormir 
abraçado para melhor conforto, usados por waifuistas para celebrar sua waifu 


VR: Virtual Reality ou óculos de realidade virtual, permite melhor imersão em 
jogos eletrônicos 


Doujins: mangas por artistas amadores usando personagens e series já 
existentes ou conteúdo autoral (original) geralmente com conteúdo pornográfico 


Text-Board: fóruns que podem ser anônimos ou não, onde se interage com 
outros usuários através de texto apenas 


Image-Board: fóruns que podem ser anônimos ou não, onde é possível postar 
imagens além de texto e interagir com outros usuários. Similar ao Text-Board 


Fan-Fiction: historias de ficção escritas por fans de alguma serie ou 
personagens de que o fan tenha interesse. 


Tenga: Linha de brinquedos adultos para homens criado no Japão 


Manga: revistinhas japonesas com texto e imagem são amplamente consumidas 
por varias faixas etárias da sociedade japonesa, de crianças ate adultos 


Anime: derivado da palavra inglesa “Animation” se refere a animações feitas por 
Japoneses, são desenhos com traços bem característicos. 


Objectophilia: Atracão Sexual por objetos inanimados, não confundir com 
waifuismo ou Nijikon. 


Kindchenschema: conceito postulado em 1943 por Konrad Lorenz sobre a fofura 
em bebes humanos e também presente em animais 


Media: palavra inglesa, “meio pelo qual”, “meios de comunicação”, similar a 
palavra medium ou a palavra em português mídia 


FIN 


Espero que este livro tenha ajudado os interessados no assunto do 
waifuismo e waifus, a ter uma visão mais precisa e contextualizada 
especialmente pela ausência de um livro ou escrito em português 
sobre o tema, que geralmente não é levado a sério pela maioria. 


Waifuismo é um assunto que no meu ver envolve muitos temas como 
Psicologia Comportamental, Semiótica, Media Theory, Filosofia, 
Cultura, Tecnologia, Comunicação... E isso é somente o que abordei 
nesse livro. Mas já é um começo para entender algo que esta de 
certa forma no começo de sua existência e pouco discutido e 
compreendido. 
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